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Το μουσείο θεωρείται σχολείο διαρκούς εκπαίδευσης, καθώς μάθηση, ψυχαγωγία και 
βιωματική εμπειρία το μετατρέπουν σε χώρο δημιουργικής συνέργειας. Τα εικονικά μουσεία 
στην εκπαίδευση, ως αλληλεπιδραστικά οπτικά εργαλεία, συντελούν ως ενισχυτές της 
αντίληψης για την προσέγγιση του θρησκευτικού γίγνεσθαι ώστε η μάθηση να γίνεται πιο 
ενεργητική, εμπλέκοντας ενεργά τους/τις μαθητές/τριες και αξιοποιώντας τις πρότερες 
εμπειρίες τους μέσα από καταστάσεις «γνωστικής μαθητείας». Αντικείμενο της παρούσας 
εργασίας είναι η δημιουργία εικονικού μουσείου στο ΜτΘ και λειτουργεί ως μια εναλλακτική 
διδακτική πρόταση, συνδέοντας τα ελκυστικά περιβάλλοντα μάθησης, που προσφέρουν οι 
Τεχνολογίες Πληροφοριών και Επικοινωνίας (ΤΠΕ), με τις άτυπες μορφές μάθησης, όπως της 
μουσειακής αγωγής. 
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Α. Εισαγωγή  
Στη σύγχρονη εποχή η μάθηση συντελείται με ποικίλους τρόπους σε χώρους τυπικής 
και άτυπης εκπαίδευσης και δεν μπορεί να ταυτιστεί ως μια διαδικασία μετάδοσης 
πληροφοριών, αλλά ως ενεργητική διαδικασία κατασκευής της γνώσης. Τα μουσεία 
ανά τον κόσμο ερευνούν τις αυξημένες δυνατότητες που προσφέρουν οι νέες 
τεχνολογίες για διάδραση και προσθέτουν εκθέματα, που έχουν σχεδιαστεί να 
παροτρύνουν τον επισκέπτη να επικοινωνεί με όλες του τις αισθήσεις σε μία 
ενεργητική διαδικασία δόμησης της γνώσης. 
Οι τεχνολογίες Εικονικής Πραγματικότητας (Virtual Reality) έχουν συνεισφέρει 
σε πολλούς τομείς της δραστηριότητας του σύγχρονου ανθρώπου και έχουν 
συμβάλει στην ανάπτυξη νέων εφαρμογών στα μουσεία και στους χώρους 
πολιτισμού Τα μουσειακά εικονικά περιβάλλοντα θεωρούνται και ως ισχυρά μέσα 
οπτικοποίησης (Lawrence & Pantelidis, 1994: 29-31) και η ένταξή τους στη μαθησιακή 
διαδικασία επιβάλλεται, καθώς η οπτική αναπαράσταση δεδομένων και εννοιών 
βοηθά στην κατανόηση και αφομοίωση του αντικειμένου της διδασκαλίας. Με την 
εικονική περιήγηση σε μουσεία, πινακοθήκες και άλλους πολιτισμικούς χώρους το 
μουσειακό υλικό συνδέεται με το ιστορικό, θρησκευτικό, κοινωνικό και πολιτιστικό 
πλαίσιο της εποχής που μελετούν. 
Ο εικονικός κόσμος είναι αληθοφανής και φαίνεται να λειτουργεί παρόμοια με 
τον αληθινό. Πολλών ειδών εικονικοί κόσμοι μπορούν να χρησιμοποιηθούν στην 
τάξη και οι μαθητές/τριες έχουν τη δυνατότητα να αναπλάθουν με τη φαντασία 
τους την κοινωνία και τον τρόπο ζωής των ανθρώπων της εκάστοτε εποχής και να 
εξάγουν συμπεράσματα για την κοινωνία, τα ήθη και έθιμα, τη θρησκεία. Το εικονικό 
μουσείο προσφέρεται για τη συνολική θεώρηση της εξελικτικής πορείας των 
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πολιτισμών, την ανάδειξη της χρονικής και χωρικής συνέχειας, καθώς και την 
ελκυστικότερη παρουσίαση πλήθος θεμάτων και από το ΜτΘ, μέσα από βιωματικές 
καταστάσεις και καταστάσεις γνωστικής μαθητείας (Jensen, 2004: 110-114). 
Στη συγκεκριμένη εργασία αντικείμενο μελέτης είναι η δημιουργία εικονικού 
μουσείου με εικόνες της Παναγίας και η αξιοποίησή του στη διδακτική πράξη του 
μαθήματος των Θρησκευτικών (ΜτΘ) με μαθητές/τριες Δημοτικού. Τα πολιτιστικά 
αγαθά μπορούν να γίνουν κατανοητά και να μετασχηματιστούν από απλές 
πληροφορίες σε γνώσεις, να προσλάβουν νοήματα και σημασίες μέσα από 
επιστημονικά οργανωμένη διαμεσολάβηση (Hodder, 1986: 45). Ειδικότερα, η εργασία 
εστιάζει να αναδειχθεί πώς ένα εικονικό μουσείο ως «διαμεσολαβητικό πολιτισμικό 
εργαλείο» μπορεί να παρουσιάσει τα μνημεία πολιτισμού όχι ως νεκρά σύμβολα, 
αλλά ως ζωντανές παρουσίες που «μιλούν» και να βοηθήσει στη βιωματική 
προσέγγιση του θρησκευτικού γίγνεσθαι (Οδηγός Εκπαιδευτικού στα Θρησκευτικά 
Δημοτικού - Γυμνασίου 2014: 76).  
 
Β. Μορφοποίηση εργασιών 
Β1. Γενικές Ενότητες 
Β1.1. Εικονικό Μουσείο 
Ο όρος «εικονικό μουσείο» αναφέρεται σε μία προσομοίωση πραγματικής 
τοποθεσίας ή σε μια νέα δημιουργία η οποία δεν αντιστοιχεί σε έναν πραγματικό 
χώρο και τα εκθέματα και οι πληροφορίες τους μέσω αυτής μπορούν να είναι 
προσβάσιμα στον επισκέπτη (Μπούνια, 2008: 33-34). 
Τα μουσειακά εικονικά περιβάλλοντα αποτελούν ισχυρά μέσα οπτικοποίησης 
και η ένταξή τους στη μαθησιακή διαδικασία βοηθά στην κατανόηση και αφομοίωση 
του αντικειμένου της διδασκαλίας. Με την εικονική περιήγηση σε μουσεία, 
πινακοθήκες και άλλους πολιτισμικούς χώρους, οι μαθητές/τριες αναπλάθουν με τη 
φαντασία τους την κοινωνία και τον τρόπο ζωής των ανθρώπων της εκάστοτε 
εποχής και εξάγουν συμπεράσματα για την κοινωνία, τα ήθη και έθιμα, τη θρησκεία 
(Βακαλούδη, 2001: 76-89). 
Η δημιουργία του εικονικού μουσείου περιλαμβάνει τον χώρο, τα εκθέματα, 
καθώς και τις μεθόδους πλοήγησης και αλληλεπίδρασης μεταξύ των χρηστών και 
των αντικειμένων. Η δημιουργία ενός εικονικού μουσείου αποτελεί μια πολυσύνθετη 
διαδικασία, απαιτεί προσεκτικό σχεδιασμό και προϋποθέτει την καλλιέργεια της 
γνώσης του χώρου (spatialcognition). Οι προηγμένες δυνατότητες των νέων 
τεχνολογιών επιτρέπουν στους σχεδιαστές πολυμέσων την υλοποίηση πολυμεσικών 
εφαρμογών που συνδυάζουν διεπιστημονική γνώση και πρακτικό όσο και 
θεωρητικό υπόβαθρο για να εξασφαλιστεί η ποιότητα περιεχομένου, αλλά και η 
ικανοποιητική διάδραση με τον χρήστη (Δεληγιάννης, κ. ά., 2014: 113-155). 
 
Β1.2.Η βιωματική μάθηση 
Η βιωματική μάθηση αποτελεί έναν εναλλακτικό τρόπο εκπαίδευσης, επεξεργάζεται 
τα βιώματα και τις εμπειρίες των μαθητών/τριών και ο κριτικός συλλογισμός αυτών 
των βιωμάτων αποτυπώνεται με το σχήμα του κύκλου (βιώματα-δράση- 
αντανάκλαση σε νέο συλλογισμό βιωμάτων) (Αλμπανάκη, 2013: 246).Αντιστοιχεί 
στην εφαρμοσμένη γνώση και επιδιώκει την ολιστική προσέγγιση της γνώσης με την 
ενεργό συμμετοχή των μαθητών/τριών. 
Τα μουσεία συνδέονται άμεσα με τη βιωματική μάθηση, αφού πολύ νωρίς 
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αναγνωρίστηκαν ως χώροι που μπορούν να πραγματοποιηθούν βιωματικές 
δραστηριότητες, οι οποίες έχουν ως αφετηρία τα εκθέματα και τις διαδικασίες 
προσέγγισής τους και στοχεύουν στην ενεργοποίηση του επισκέπτη για ελεύθερη 
δημιουργική έκφραση (Νικονάνου, 2012: 111). Tο μουσείο αντικαθιστά την 
πληροφορία με την εμπειρία και η μάθηση μέσα από τα αντικείμενα ενδυναμώνεται 
από την εφαρμογή συγκεκριμένων μεθόδων, ενώ παράλληλα υποστηρίζεται η 
ικανότητα έκφρασης απόψεων και προσωπικών ερμηνειών, η συναισθηματική 
εμπλοκή, η ανάπτυξη κριτικής συνείδησης, δεξιοτήτων και η ψυχαγωγία 
(Νικονάνου. 2015: 88). 
 
Β1.3. Θεωρητικό υπόβαθρο 
Βασικό σημείο της μάθησης, το οποίο θα πρέπει να λαμβάνεται υπόψη κατά τον 
σχεδιασμό μιας εκπαιδευτικής εφαρμογής με πολυμέσα, είναι η αλληλεπίδραση των 
μαθητών/τριών με τον υπολογιστή, καθώς «μαθαίνουν ενεργώντας» 
(learningbydoing) (Μητροπούλου, 2008: 125). 
Ο σχεδιασμός του εικονικού μουσείου στηρίζεται στις αρχές του Κοινωνικού 
δομισμού, όπου δίνεται ιδιαίτερη έμφαση στη μαθησιακή διαδικασία, στα γνωστικά 
εργαλεία που τη διαμεσολαβούν, στην αλληλεπίδραση μεταξύ των εμπλεκομένων 
μερών, καθώς και στο κοινωνικοπολιτισμικό περιβάλλον που λαμβάνει χώρα 
(Vygotsky, 1997: 28-29). Σύμφωνα με τη θεωρία της δραστηριότητας (activity theory), 
η μάθηση είναι μια εγγενής κοινωνική διαδικασία. Μαθητές, εκπαιδευτικοί, 
διδακτικά εργαλεία, περιβάλλον της τάξης, αντικείμενα διδασκαλίας, κοινότητα, 
κατανομή εργασίας, κ.λ.π. αποτελούν μέρη ενός συστήματος δραστηριότητας που 
αλληλεπιδρούν (Μητροπούλου, 2015: 43-65).  
Μεγάλη έμφαση δίνεται στη Ζώνη Επικείμενης Ανάπτυξης του Vygotsky που 
ωθεί τους μαθητές να αξιοποιήσουν στο έπακρο τις δυνατότητές τους 
(Σολωμονίδου, 2006:38). Αξιοποιήθηκε το μοντέλο συνεργατικής μάθησης όπου οι 
μαθητές/τριες εμπλέκονται στην επίλυση σύνθετων προβλημάτων για να 
οικοδομήσουν τη δική τους μάθηση, αλλά και για την υποστήριξη της μάθησης των 
άλλων μελών της ομάδας (Μητροπούλου, 2015: 107).  
Υιοθετήθηκαν ακόμη για τη μεθοδολογική προσέγγιση του διδακτικού 
αντικειμένου και οι παρακάτω αρχές: α) της «εποπτείας», κατά την οποία δίνεται η 
δυνατότητα πολλαπλής αναπαράστασης της πληροφορίας (Μητροπούλου, 2015: 
158) β) της «αυτενέργειας», σύμφωνα με την οποία, κατά τη διάρκεια της οργάνωσης 
του μαθήματος με τις Τ.Π.Ε ο μαθητής έχει ενεργητικό και πρωταγωνιστικό ρόλο με 
δική του πρωτοβουλία (Μητροπούλου, 2008: 55), γ) της δυνατότητας τροποποίησης 
του αρχικού υλικού, καθώς το διαδίκτυο αποτελεί μια εύχρηστη πηγή αναζήτησης 
πληροφοριών για τον διαρκή εμπλουτισμό του (Μητροπούλου, 2015:170), και δ) της 
βιωματικότητας καθώς δίνεται η δυνατότητα στους μαθητές με την περιήγηση στο 
εικονικό μουσείο να ζουν αυθεντικές καταστάσεις που στηρίζονται στα προσωπικά 
τους βιώματα (Κόπτσης, 2008: 85). 
Η αρχιτεκτονική δομή της εφαρμογής βασίζεται στις αρχές της διερευνητικής, 
βιωματικής, διαδραστικής και συνεργατικής μάθησης και της αξιοποίησης των νέων 
τεχνολογιών και στοχεύει στη δημιουργία ενός μαθησιακού περιβάλλοντος και 
υπερμεσικού υλικού με σκοπό να διεγείρει το ενδιαφέρον των μαθητών και τη 
συνεχή αλληλεπίδραση μαθητή υπολογιστή και μαθητών μεταξύ τους (Kress, 2003: 
4). 
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Β1.4. Μεθοδολογία 
Κριτήριο επιλογής της συγκεκριμένης εκπαιδευτικής εφαρμογής υπήρξε το πλούσιο 
υλικό που υπήρχε στο διαδίκτυο, οι δυνατότητες οπτικοποίησης που προσφέρουν 
τα πολυμέσα, καθώς και η αδυναμία γνωριμίας των διάσπαρτων εκκλησιαστικών 
κειμηλίων από τους μαθητές της Δ΄ Δημοτικού. 
Ο χώρος του εικονικού μουσείου που δημιουργήθηκε, αποτελεί μια εικονική 
πραγματικότητα ελεύθερης πλοήγησης και αλληλεπίδρασης, απαρτίζεται από δύο 
κύριες αίθουσες και για κάθε έκθεμα περιλαμβάνει πολυμεσική πληροφορία (τοπική 
ή μέσω διαδικτύου). Στην αίθουσα ο χρήστης έχει τη δυνατότητα να πλοηγηθεί, να 
παρατηρήσει, και να ενεργοποιεί κατά βούληση την περιγραφή κάθε εκθέματος 
χρησιμοποιώντας το πληκτρολόγιο για να αντλήσει σχετικό πληροφοριακό υλικό, 
όπως για παράδειγμα, ποιας τεχνοτροπίας είναι η εικόνα, τη χρονολογία της και 
που βρίσκεται σήμερα.  
Για τη συγκεκριμένη πρακτική, χρησιμοποιήθηκε η «on line» ελληνική 
εφαρμογή «artsteps» (http://www.artsteps.com/), η οποία δίνει τη δυνατότητα 
δημιουργίας τρισδιάστατων (3d ) εικονικών μουσείων με προσωρινές ή μόνιμες 
εκθέσεις με δυνατότητα περιήγησης και διαθέτει μεγάλο ποσοστό αληθοφάνειας. 
Ενσωματώνει διάφορα στοιχεία πολυμέσων (εικόνα, κείμενο, βίντεο, μουσική) και η 
χρήση αυτών των αλληλεπιδραστικών πολυμεσικών εργαλείων σε μαθησιακά 
περιβάλλοντα διευκολύνει την εφαρμογή μιας καινοτόμου δυναμικής διδακτικής 
προσέγγισης. 
Η εφαρμογή σχεδιάστηκε ώστε να ενσωματώνεται στην καθημερινή διδακτική 
διαδικασία στο εργαστήριο πληροφορικής, αλλά και στη σχολική τάξη με τη χρήση 
ενός υπολογιστή και ενός βιντεοπροβολέα ή σε διαδραστικό πίνακα. 
Εφαρμόστηκε στο μάθημα των Θρησκευτικών στη Δ΄ Δημοτικούστη 2η 
θεματική ενότητα «Παναγία, η μητέρα του Χριστού». και δομήθηκε με τους εξής 
βασικούς άξονες: 
 Βιωματική εξοικείωση με τη μορφή και το περιεχόμενο των εικόνων, ενσυνείδητη 
χρήση της θρησκευτικής γλώσσας. 
 Απόκτηση γνώσεων και εμπειριών μέσα από μια εικονική περιήγηση με έναν 
τρόπο διερευνητικό, ελκυστικό και παιγνιώδη ταυτόχρονα. 
 Κατανόηση του ιστορικού-κοινωνικού πλαισίου για την κατηγοριοποίηση των 
εικόνων και καλλιέργεια ενσυναίσθησης.  
 Βιωματική εξοικείωση με τη γεωγραφία σε καταστάσεις προσομοίωσης. 
 Καλλιέργεια ικανοτήτων/δεξιοτήτων παρατήρησης, επικοινωνίας, διαλόγου, 
συνεργασίας και δημιουργικής έκφρασης γύρω από τα θρησκευτικά ζητήματα. 
 Εξοικείωση με εφαρμογές εργαλείων web2 και εικονικής πραγματικότητας. 
 
 









Β1.5. Διαδικασία υλοποίησης 
Αρχικά, γίνεται μια αισθητηριακή παρουσίαση του θέματος των προσωνυμίων της 
Παναγίας με ένα βίντεο και οι μαθητές μπορούν να αποκτήσουν μια συνολική 
αντίληψη για το συγκεκριμένο θέμα και καλούνται να καταγράψουν απλές 
παρατηρήσεις για τα προσωνύμια. 
Στη συνέχεια οι μαθητές/τριες εμπλέκονται σε εκπαιδευτικές δραστηριότητες 
διερευνητικού κυρίως χαρακτήρα, που βασίζονται στον συνδυασμό του 
πληροφοριακού υλικού και της εικονικής περιήγησης στο μουσείο. Συγκεκριμένα, 
καλούνται να ανακαλέσουν πληροφορίες και να τις συσχετίσουν με τη «βιωματική» 
εξερεύνηση του μουσείου, προκειμένου να εργαστούν ως μικροί ερευνητές και να 
επιλύσουν προβλήματα, όπως να διακρίνουν τις εικόνες της Παναγίας ανάλογα με 
τα προσωνύμια, να τις ταξινομούν γεωγραφικά, να τις κατηγοριοποιούν ανάλογα 
με τα γνωρίσματά τους και να διακρίνουν τους βασικούς συμβολισμούς τους.  
Ειδικότερα, μετά την εικονική περιήγηση κάθε αίθουσας προτείνεται στους 
/στις μαθητές/τριες μέσω των δραστηριοτήτων: «Κάνοντας θεολογία με τα παιδιά» 
και «Όταν οι εικόνες συζητούν μεταξύ τους» να αλληλεπιδράσουν με τις εικόνες και 
να τις διαχειριστούν με τέτοιο τρόπο, ώστε από την επικοινωνία τους με τις εικόνες 
και τη μεταξύ των εικόνων σχέση να συντελεστεί γόνιμη αφομοίωση του 
περιεχομένου. 
Επιπλέον, σε κάθε αίθουσα υπάρχουν δραστηριότητες ελεύθερης έκφρασης, 
δραστηριότητες έκφρασης μέσω της τέχνης και δραστηριότητες με βιωματικές 
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τεχνικές που αφορούν αναπαραστάσεις καταστάσεων όπου οι μαθητές/τριες 
αυτοσχεδιάζουν, εκφράζοντας τις σκέψεις, τις απόψεις τους και τα συναισθήματά 
τους. Ενεργοποιείται έτσι η δημιουργικότητά τους με τη μορφή του αφηγηματικού 
λόγου, του θεατρικού λόγου, αλλά και με τη μορφή ποιητικής, εικαστικής και 
αισθητικής έκφρασης. 
 
Β1.6. Περιγραφή δραστηριοτήτων 
α. Αξιοποίηση πρότερων γνώσεων και εμπειριών (20 λεπτά) 
Δραστηριότητα 1η: Χωρίζουμε τις εικόνες των θεομητορικών εορτών σε πέντε 
τυχαία κομμάτια για τη δημιουργία πενταμελών ομάδων. Κάθε μαθητής/τρια 
επιλέγει ένα τυχαίο κομμάτι της εικόνας και θα πρέπει να αναζητήσει στους χώρους 
εργασίας την εικόνα στην οποία ανήκει. Όταν βρεθούν όλα τα κομμάτια και 
συμπληρωθεί η εικόνα, δημιουργείται και η πενταμελής ομάδα. Ακολουθεί συζήτηση 
για το γεγονός που περιγράφει η εικόνα και αν έχουν δει παρόμοιες εικόνες με το 
ίδιο θέμα. 
Δραστηριότητα 2η: Παρακολουθούν video με τα ονόματα της Παναγίας. Με 
καθοδηγούμενο διάλογο, ενεργοποιούμε τους/τις μαθητές/τριες να συμμετέχουν 
στη συζήτηση και να εκφράσουν σκέψεις και συναισθήματα. Στη συνέχεια ασκούνται 
με τις ερωτοαποκρίσεις στην εκμαίευση εκείνων των γνώσεων που θα συνδέουν την 
απάντησή τους με συγκεκριμένο τμήμα του εννοιολογικού χάρτη, προκειμένου να 
τον συμπληρώσουν. 
β. Βιωματική προπαρασκευή - Ενεργός μάθηση (1 ώρα) 
Δραστηριότητα 1η: Οι μαθητές/τριες σε ομάδες βρίσκονται στην «αίθουσα 
Θεομητορικών Εορτών» του εικονικού μουσείου και παρατηρούν την αντίστοιχη 
εικόνα με την οποία θα ασχοληθούν. Παρατηρούν προσεκτικά τις λεπτομέρειες (τα 
πρόσωπα, τα ενδύματά τους, τις κινήσεις και τις στάσεις τους, τον χώρο γύρω κ.ά.). 
Στη συνέχεια, κάθε ομάδα επεκτείνεται στην επεξεργασία και ερμηνεία της εικόνας 
και φαντάζεται το σενάριο της ιστορίας που συμβαίνει στο έργο σύμφωνα με το 
μοτίβο του έντεχνου συλλογισμού το οποίο προτείνεται.  
Δραστηριότητα 2η: Ανάγνωση χωρίων της Κ.Δ που αφορούν το θέμα της 
συγκεκριμένης εικόνας και επεξεργασία των κειμένων μέσα από καθοδηγητικές 
ερωτήσεις. 
γ. Διερεύνηση-Ανάλυση-Σύγκριση-Επεξεργασία (1 ώρα) 
Δραστηριότητα 1η: Οι μαθητές/τριες βρίσκονται στην «αίθουσα προσωνυμίων της 
Παναγίας» του εικονικού μουσείου και καλούνται να παρατηρήσουν τα κοινά 
στοιχεία των εικόνων, ώστε να προβούν σε δημιουργικούς συσχετισμούς και 
συγκρίσεις και να τις κατατάξουν στην αντίστοιχη κατηγορία.  
Δραστηριότητα 2η: Οι μαθητές/τριες βρίσκονται στην «αίθουσα προσωνυμίων της 
Παναγίας» του εικονικού μουσείου και καλούνται να παρατηρήσουν προσεκτικά τις 
εικόνες και να ξεχωρίσουν μια λέξη ή έννοια που θεωρούν ότι εκφράζει την κάθε 
εικόνα. Αφού ολοκληρωθεί η παρατήρηση των εικόνων, καταγράφουν τις λέξεις με 
τέτοιον τρόπο, ώστε να βρίσκονται μαζί οι όμοιες και παρόμοιες λέξεις. Στο τέλος, 
συνοψίζουν με ποιες λέξεις επέλεξε η ομάδα να ορίσουν την κάθε εικόνα . 
Δραστηριότητα 3η: Οι μαθητές/τριες βρίσκονται σε ηλεκτρονικό περιβάλλον 
χαρτών (googlemap & googleearth) και αναζητούν στον χάρτη το διαμέρισμα της 
περιοχής τους. Βρίσκουν χωριά και πόλεις που έχουν σχέση με την Παναγία, τα. 
καταγράφουν και τα παρουσιάζουν στην ολομέλεια της τάξης. 
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δ. Εφαρμογή-Έκφραση (1 ώρα) 
Δραστηριότητα 1η: Οι μαθητές/τριες διαβάζουν τον Ακάθιστο Ύμνο στο διαδίκτυο, 
συζητούν και απαντούν στις ερωτήσεις για να συμπληρώσουν τον πίνακα με λέξεις 
που αναφέρονται στην Παναγία, σύμφωνα με τα γράμματα των «στάσεων» των 
Χαιρετισμών. 
Δραστηριότητα 2η: Οι μαθητές/τριες βρίσκονται στην «αίθουσα προσωνυμίων της 
Παναγίας» του εικονικού μουσείου και καλούνται να επιλέξουν μια εικόνα που τους 
έκανε εντύπωση. Στη συνέχεια εμπνέονται, γράφουν ένα τετράστιχο για την εικόνα 
και ζωγραφίζουν τη δική τους εικόνα με το λογισμικό tuxpaint. 
Δραστηριότητα 3η: Οι μαθητές/τριες παρατηρούν προσεκτικά την εικόνα «H Pίζα 
του Iεσσαί» και τη σύγχρονη εικόνα, Παναγία, δια χειρός Βλασίου Τσοτσώνη και 
περιγράφουν τα συναισθήματα και τα ερωτήματα που τους δημιουργούν. Μέσα από 
τη δυναμική της τέχνης και με κατευθυνόμενο διάλογο οι μαθητές/τριες εκφράζουν 
τις σκέψεις τους και κατακτούν το νόημα των λέξεων που αναφέρονται σε αξίες και 
συμπεριφορές με πανανθρώπινη απήχηση. 
 
Β1.7. Αξιολόγηση 
Κατά τη διάρκεια της υλοποίησης γινόταν διαμορφωτική αξιολόγηση για το 
ενδιαφέρον των μαθητών/τριών με το οποίο πλαισίωναν τη δράση. Δόθηκε 
ιδιαίτερη έμφαση στον αυθόρμητο λόγο των παιδιών στις μεταξύ τους συνομιλίες 
κατά τη διάρκεια διαχείρισης των εικονικών εκθεμάτων του μουσείου, αλλά και στις 
γραπτές απαντήσεις τους σε συγκεκριμένες ερωτήσεις. 
Μετά τη διαδικασία υλοποίησης των δραστηριοτήτων, στη φάση της 
συμπερασματικής αξιολόγησης, οι μαθητές/τριες απάντησαν ένα ερωτηματολόγιο 
με ερωτήσεις της κλίμακας Likert αφενός για την αποτίμηση της εμπειρίας και 




Η ενασχόληση με τη δημιουργία του εικονικού μουσείου προωθεί την ενεργητική, 
ερευνητική, ανακαλυπτική και βιωματική μάθηση και δραστηριοποιεί τα κίνητρα 
μάθησης. Ο καινοτόμος χαρακτήρας της υποβαλλόμενης εργασίας προσδιορίζεται 
στη δημιουργία ενός εκπαιδευτικού περιβάλλοντος, το οποίο θα υποκινεί τους/τις 
μαθητές/τριες και θα τους/τις εντάσσει σε μια ενεργητική μαθησιακή διαδικασία. Οι 
καινοτομικές εκπαιδευτικές διαδικασίες μπορούν να αναβαθμίσουν τον τρόπο 
διδασκαλίας του ΜτΘ. Όταν οι βιωματικές καταστάσεις μεταλλαχθούν σε διδακτικές 
δραστηριότητες με τη χρήση πολυμέσων θα οδηγήσουν τους/τις μαθητές/τριες 
στην ενεργητική μάθηση. Η εποπτεία που απαιτείται για τη διδασκαλία του ΜτΘ 
διασφαλίζεται με την αναζήτηση ελκυστικών τρόπων παρουσίασης του 
περιεχομένου (Μητροπούλου, 2008: 131). 
Τα εκπαιδευτικά εικονικά μουσεία μπορούν να συμβάλλουν στην εκπαιδευτική 
διαδικασία με ποικίλους τρόπους, καθώς ενθαρρύνουν την αλληλεπίδραση μεταξύ 
μαθητών/τριών, υποστηρίζουν την ενεργητική και αυτορυθμιζόμενη μάθηση και 
συντελούν στη βαθύτερη κατανόηση και οικοδόμηση νέων γνώσεων. Επίσης, 
προσφέρουν εμπειρίες που έχουν άμεση σχέση με το γνωστικό αντικείμενο και 
παράλληλα μπορούν να παρέχουν μια πιο διευρυμένη προοπτική και να 
συσχετισθούν διαφορετικά γνωστικά πεδία. 
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Το εικονικό εκπαιδευτικό μουσείο έχει προστιθέμενη αξία, αφού μπορεί να 
αποτελέσει ένα κίνητρο ευαισθητοποίησης των μαθητών/τριών για τα μνημεία 
εκκλησιαστικής τέχνης και η οπτικοποίηση που προσφέρει το εικονικό περιβάλλον 
του μουσείου βοηθά στην κατανόηση και αφομοίωση του περιεχομένου της 
διδασκαλίας της συγκεκριμένης ενότητας. 
Συνοπτικά, με την ανάλυση των αποτελεσμάτων του ερωτηματολογίου 
μπορούν να αναφερθούν τα εξής αποτελέσματα: α) η αξιοποίηση του εικονικού 
μουσείου στο ΜτΘ διευκόλυνε τους/τις μαθητές/τριες να έρθουν σε επαφή με 
εικόνες της Παναγίας, στις οποίες η πρόσβαση είναι δύσκολη έως και αδύνατη, είτε 
λόγω κόστους ή απόστασης, αφού περιλαμβάνει συγκεντρωμένα σ’ ένα χώρο 
εκθέματα που βρίσκονται σε διάφορα μοναστήρια, μουσεία ή ναούς β) το εικονικό 
μουσείο βοήθησε στην κατανόηση και αφομοίωση του περιεχομένου της 
διδασκαλίας της συγκεκριμένης ενότητας με βιωματική προσέγγιση γ) το εικονικό 
μουσείο εξοικείωσε τους/τις μαθητές/τριες με τη γεωγραφία με βιωματικό τρόπο δ) 
η συμμετοχή των μαθητών/τριών σε όλες τις δραστηριότητες ήταν ιδιαίτερα 
ικανοποιητική και παράλληλα μέσα από ομαδοσυνεργατικές δραστηριότητες 
καλλιέργησαν πολλές πτυχές της προσωπικότητάς τους. 
Η συνολική εμπειρία των μαθητών/τριών που επισκέφθηκαν το εικονικό 
μουσείο ήταν θετική και έδειξαν ενδιαφέρον καθώς το μάθημα μετατράπηκε σε έναν 
περίπατο στο «θρησκευτικό γίγνεσθαι». Το διδακτικό «δέσιμο» των στόχων της 
συγκεκριμένης Θεματικής Ενότητας με άλλα γνωστικά αντικείμενα (Γεωγραφικά, 
Εικαστικά, Πληροφορική) ενέπλεξε τους/τις μαθητές/μαθήτριες στη μαθησιακή 
διαδικασία καθιστώντας τη μάθηση πιο ενδιαφέρουσα και τους ίδιους τους 
εκπαιδευόμενους δημιουργούς της γνώσης (Γκιούρα, 2017: 310). 
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Διαισθητική επαφή με την εικόνα 
της μητέρας του Θεού έτσι όπως 
αυτή υποστηρίζεται σε 
διαφορετικές θρησκευτικές 
παραδόσεις. 
Ανάπτυξη της ενσυναίσθησης και 
καλλιέργεια στάσεων και 
συμπεριφορών. 
5 Αξιολόγηση  10' Ερωτηματολόγιο -
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δεξιότητες 
 
Γνώση των βασικών εννοιών και 
λεξιλογίου της ενότητας,  
μεταγνωστικές δεξιότητες, 
ανάπτυξη κριτικής σκέψης, 
παρατηρητικότητα, 




επίτευξης των στόχων της 
ενότητας. 
 
 
 
